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Pada proses pendidikan di sekolah, kegiatan belajar adalah kegiatan yang paling 
utama. Faktor yang mempengaruhi prestasi siswa adalah motivasi belajar. Motivasi tersebut 
bisa didapatkan dari orang lain selain dari dirinya sendiri. Diantaranya berasal dari bermain 
game online. Bermain game bisa menjadi salah satu faktor yang dapat mempengaruhi 
motivasi belajar. Siswa yang berada di SMPN 13 malang ini tidak hanya mndapatkan 
motivasi melalui guru atau bahkan temannya, mereka juga mendapatkan motivasi dengan 
bermain game.   
Dari sini peneliti ingin meneliti: (1) Bagaimana tingkat kecanduan game online pada 
siswa laki-laki SMPN 13 Malang (2) Bagaimana tingkat motivasi belajar siswa SMPN 13 
terhadap game online. (3) Adakah hubungan antara kecanduan game online dengan motivasi 
belajar pada siswa SMPN 13 Malang. Tujuan penelitian untuk mengetahui (1) tingkat 
kecanduan game online pada siswa laki-laki SMPN 13 Malang (2) tingkat motivasi belajar 
siswa pada siswa laki-laki kelas VII SMPN 13 malang. (3) hubungan antara kecanduan game 
online dengan motivasi belajar pada siswa kelas VII SMPN 13 Malang yang laki-laki. .  
Penelitian ini menggunakan paradigma penelitian kuntitatif dengan jenis penelitian 
korelasi. Adapun sampel dalam penelitian ini adalah seluruh siswa laki-laki kelas VII SMPN 
13 malang. Teknik pengambilan data dalam penelitian ini menggunakan angket. Data yang 
diperoleh dari angket kemudian dianalisa validitas dan reliabilitasnya kemudian 
dikategorisasikan dengan korelasi.   
Berdasarkan penelitian yang dilakukan terdapat hasil analisa siswa kelas VII SMPN 
13 Malang memiliki tingkat kecanduan game online yang sedang dengan prosentase 100 % 
dan memiliki tingkat motivasi belajar yang tinggi dengan prosentase 75 %. Hasil dari korelasi 
yang digunakan untuk menguji hipotesis antara kecanduan game online 0,97 dengan motivasi 
belajar adalah 0.491, tetapi tidak signifikan namun berhubungan karena > 0,05, dan arah 
hubungan (r) adalah positif, artinya semakin rendah kecanduan game online maka semakin 
tinggi pula motivasi belajar siswa kelas VII SMPN 13 Malang. 
 
Faridatun Nikmah, Laily 2015. The influence of Online Game Addiction among 
Motivational study on male students of 7th class of state junior high school 13th of 
Malang 
 
Advisor: M. Bahrun Amiq M, Si 
 
Keywords: addicted to online games, learning motivation 
 
On the educational process in schools, learning activities are the main 
activities. Factors affecting student achievement is the motivation to learn. The 
motivation can be had from anyone else other than himself, are of playing online 
games. Playing game can be one of the factors that can influence the motivation to 
learn. Students who are in this school not only get motivated from teacher or even a 
friend, they also get motivated by playing games. 
 
From here the researchers want to examine: (1) How the level of addiction to 
online games on male students SMP 13 Malang (2) How the level of motivation of 
learning students SMP 13 towards online gaming. (3) Is there any influence between 
addictions to online games to the motivation of learning in students of 7th class of 
state junior high school 13th of Malang? The purpose of research to determine (1) the 
level of addiction to online games on male students of 7th class of state junior high 
school 13th of Malang (2) levels of student learning motivation in male students of 7th 
class of state junior high school 13th of Malang. (3) The influence of online gaming 
addiction on the motivation to learn in student of 7th class of state junior high school 
13th of Malang especially male student. 
 
This research uses a paradigm of quantitative research with correlation 
research types. As for the sample in this study are all the male students of 7th class of 
state junior high school 13th of Malang. Data capture technique in this study use the 
question form. Data acquired from the now and then analyzed the validity and the 
reliability then it categorized with correlation.  
 
Based on research conducted there result analysis in student of 7th class of 
state junior high school 13th of Malang have an medium addiction level of online 
game with the percentage of 100% and have a high level of motivation to learn the 
percentage of 75%. The results of the correlation used to test the hypothesis of 
addictive online games with the motivation to learn is 0,97 0.491, but not significant 
however relate because > 0.05, and direction of relationship (r) is positive, which 
means that the lower the addiction to online games then the getting higher motivation 




إلى الدافع للتعلم (دراسة على تلامٌذ الصف السابع فً المدرسة الثانوٌة  الانترنت لعبة على . تأثٌر الادمان2014فرٌدة النعمة لٌلً 
 بمالنج). البحث العلمً. كلٌة علم النفس. برنامج درجة الأولى. جامعة مولانا مالك إبراهٌم الإسلامٌة الحكومٌة بمالنج.  10الحكومٌة 
 المشرف: م. بحر عمٌق، الماجٌستٌر.
 ، الدافع للتعلمالانترنت بةلعالادمان، : الرئٌسٌة الكلمات
 
 الدافع هً للطلاب العلمً التحصٌل على تؤثر التً العوامل. ةطنشالأأهم و أولى  هو التعلم المدرسة، فً التعلٌم عملٌة فً
 عبر الألعاب لعب. الإنترنت عبر الألعاب لعب من تأتً التًمثل . نفسه غٌر آخر شخص من الدافع على الحصول وٌمكن. للتعلم
 10المدرسة الثانوٌة الحكومٌة  فً هم الذٌن الطلاب. للتعلم الدافعٌة فً تؤثر أن ٌمكن التً العوامل من واحدا ٌكون أن ٌمكنالإنترنت 
 .الإنترنت عبر الألعابمن  أٌضا فإنها ،اءقالأصد أو المعلم منلٌس فقط  ٌنالون الدوافع للتعلم
 10الصف السابع فً المدرسة الثانوٌة الحكومٌة الادمان التلامٌذ كٌف مستوى  )0: (أرادت الباحثة أن تبحث عن هنا من
) 1( ؟ الانترنت لعبة بمالنج على 10الصف السابع فً المدرسة الثانوٌة الحكومٌة  دافعٌة مستوى كٌف) 4( ؟الانترنت لعبة على بمالنج
الادمان التلامٌذ ) لمعرفة مستوى 0و أما الغرض من هذا البحث هو: ( هم؟للتعلم الدافع إلى الانترنت علىلعبة  إدمان اتأثٌر وجد هل
الصف السابع فً المدرسة  دافعٌة مستوى) لمعرفة 4، (الانترنت لعبة على بمالنج 10الصف السابع فً المدرسة الثانوٌة الحكومٌة 
 هم. للتعلم الدافع إلى الانترنت على لعبة إدمان اتأثٌر) لمعرقة 1، (الانترنت لعبة بمالنج على 10الثانوٌة الحكومٌة 
 من الذكور الطلاب جمٌع هً الدراسة هذه فً العٌنات وكانت .البسٌط الخطً الانحدار مع الكمًالبحث  الدراسة هذه تستخدم
 البٌانات تحلٌل تم وقد. استبٌان باستخدام الدراسة هذه فً البٌانات جمع تقنٌات. بمالنج 10فً المدرسة الثانوٌة الحكومٌة  السابع الصف
  .البسٌط الخطً الانحدار حسب مصنفة ثم وموثوقٌة للصحة الاستبٌان من علٌها الحصول تم التً
 نذيها يالانج 10فً المدرسة الثانوٌة الحكومٌة  انساتع انطثقح انىاسد انرحهيم أجشيد انري انثحىز نرائج عهً وتناء
 اسرخذاو ذى٪. 75 نسثحتانرعهى  عهً انرحفيز ين عال يسرىي نذيهى و٪ 110 نسثح كىنها الانرشند عهً انهعثح إديان ين يسرىي
 ونكنها كثيشج ذكن نى ونكن ،0.91 هى نهرعهى انذافع يع 5..1 الانرشند عهًالأنعاب  الإديان تين فشضيح لاخرثاس الانحذاس نرائج
 واسذفاع الإنرشند، عثش الأنعاب إديان انخفاض أن يعني وهزا إيجاتي، هى) ص( انعلاقح واذجاه ،71.1> تسثة صهح راخ
  .يالانج 31 PMS انساتع انصف طلاب ين انذافع
. سٌئ بشٌئ مرادفا دائما العاطف الإٌجابٌة لأن المشاعر وتصبحه النفسً العاطفً التحكم على الأفراد قدرة هو العاطفً الذكاء
 لتحفٌز جدا مهم اونال العاطفً الذكاء. نفسه على السٌطرة على وقادرة الهدوء إلى تمٌلو  جٌد العاطفً لدٌهمن الذي له حسن الذكاء 
 .الفردٌة والخبرة السلوك تشكٌل من التعلم وعملٌة. التعلم عملٌة لجعل للفرد تشجٌع هو للتعلم الدافع. التعلم على الطلاب
 
 
